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РАЗВИТИЕ УНИВЕРСАЛЬНЫХ КОМПЕТЕНЦИЙ СТУДЕНТОВ  
ТЕХНИЧЕСКИХ СПЕЦИАЛЬНОСТЕЙ СРЕДСТВАМИ КИБЕРСПОРТА И СТРИМИНГА  
НА ЗАНЯТИЯХ ФИЗИЧЕСКОЙ КУЛЬТУРОЙ 
КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: универсальные компетенции; киберспорт; стриминг; физическая культура; 
студенты; методика физической культуры в вузе; методика преподавания физической культуры. 
АННОТАЦИЯ. В данной статье рассматривается киберспорт и стриминг как современные средства раз-
вития универсальных компетенций у студентов технических специальностей на занятиях физической 
культурой. Занятия по физической культуре, как правило, направлены только на развитие физических 
качеств, они не дают возможность развивать у студентов те универсальные компетенции, ко-торыми они 
должны обладать. Отмечается, что интересы молодого поколения формируются не только в реальной 
жизни, но и в виртуальной. В связи с этим, обосновывается актуальность развития универсальных ком-
петенций средствами киберспорта и стриминга. В статье говорится о новом виде спорта, компьютерном 
спорте, который наиболее популярен среди молодого поколения и может приме-няться для развития 
универсальных компетенций. А также о современных стри-минг технологиях, благодаря которым воз-
можно дистанционное общение посред-ством обмена видеозаписями на разнообразные темы в различ-
ных областях, в том числе и в сфере занятий физической культурой и киберспортом. Приводятся опре-
деления понятий — «киберспорт», «стриминг» и «стрим». Рассматриваются и описываются популярные 
киберспортивные дисциплины. Приводятся примеры видов деятельности при занятии киберспортом. 
Описываются особенности орга-низации учебных занятий по физической культуре и киберспорту на ос-
нове ис-пользования технологии стрим-обучения. Говорится о том, что в современном мире киберспорт 
и стриминг начинает входить в образовательный процесс выс-ших учебных заведений. Однако кибер-
спорт и стриминг в высших учебных заве-дениях появились относительно недавно, поэтому, как прави-
ло, в данных учре-ждениях отсутствуют условия для занятий компьютерным спортом и стримингом, а 
также специалисты в этих сферах. В заключении предлагается ряд мероприятий для формирования 
универсальных компетенций средствами киберспорта и стри-минга на занятиях физической культурой.  
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DEVELOPMENT OF THE UNIVERSAL COMPETENCIES  
OF TECHNICAL STUDENTS BY MEANS OF E-SPORTS AND STREAMING AT THE LESSONS  
OF PHYSICAL EDUCATION 
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ABSTRACT. This article considers e-sports and streaming as modern means of development of universal 
competences of students of technical specialties in physical education. Physical education classes, as a rule, 
are aimed only at the development of physical qualities, they do not give students the opportunity to develop 
the universal competence that they should have. It is noted that the interests of the younger generation are 
formed not only in real life, but also in virtual life. In this regard, the relevance of the development of univer-
sal competencies by means of e-sports and streaming is justified. The article deals with a new sport, computer 
sport, which is the most popular among the younger generation, and can be used for the development of uni-
versal competencies. It is also about modern streaming technologies, thanks to which it is possible to com-
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municate remotely by means of exchange of video recordings on a variety of topics in various fields, including 
in the field of physical education and e-sports. The definitions of the concepts — «eSports», «streaming» and 
«stream» are given. Popular e-sports disciplines are considered and described. Examples of activities in the 
occupation of e-sports are given. The features of the training sessions in physical education and e-sports 
based on the use of technology of stream training are described. It is noted that in the modern world e-sports 
and streaming begin to enter the educational process of higher education institutions. However, e-sports and 
streaming in higher education institutions appeared relatively recently, so, as a rule, in these institutions, 
there are no conditions for computer sports and streaming, as well as there are no specialists in these areas. 
In conclusion, a number of measures are proposed for the formation of universal competencies by means of a 
e-sport and streaming in physical training. 
Проблема исследования 
еобходимость формирования универ-
сальных компетенций у студентов тех-
нических специальностей на сегодняшний 
момент актуализирует выполнение требо-
ваний ФГОС ВО. Данные компетенции 
необходимо сформировывать у будущих ба-
калавров в рамках обязательных общеуни-
верситетских дисциплин, в том числе по 
физической культуре. Однако занятия фи-
зической культурой в вузе, как правило, 
направлены только на физическое развитие 
и воспитание личности. В связи с этим, 
дисциплина «Физическая культура» недо-
статочно интересна для молодого поколе-
ния, отчасти в силу того, что современная 
молодежь сейчас более виртуализирована. 
Интересы формируются не только в реаль-
ной жизни, но и в виртуальной. Одними из 
таких увлечений являются занятия видео-
играми и стримингом [6], особенно попу-
лярным становится:  
 запись и публикация в сети Интер-
нет всего процесса или моментов прохож-
дения той или иной компьютерной игры, а 
также просмотр так называемых стримов 
других игроков; 
 участие в соревновательных компь-
ютерных играх, где есть возможность со-
перничать с другими участниками, прояв-
ляя как свое мастерство, так и слаженную 
командную работу. Хочется отметить, что с 
2016 года киберспорт в России признали 
официальным видом спорта [7]. 
Согласно ФГОС ВО 3++ [19] выпускники 
программ бакалавриата должны обладать 
универсальными компетенциями в следую-
щих категориях: системное и критическое 
мышление, разработка и реализация проек-
тов, работа в команде и лидерство, деловая 
коммуникация, межкультурное взаимодей-
ствие, самоорганизация и саморазвитие, без-
опасность жизнедеятельности. Анализ дан-
ных стандартов позволяет выделить следую-
щие универсальные компетенции, которые 
могут быть отчасти сформированы благодаря 
занятиям киберспортом и стримингом в рам-
ках дисциплины «Физическая культура»: 
 Определять круг задач в рамках по-
ставленной цели и выбирать оптимальные 
способы их решений. 
 Осуществлять социальное взаимодей-
ствие и реализовывать свою роль в команде. 
 Осуществлять деловую коммуника-
цию в устной и письменной форме. 
 Управлять своим временем, выстра-
ивать и реализовывать траекторию само-
развития на основе принципов образования 
в течение всей жизни. 
 Поддерживать доступный уровень 
физической подготовленности для обеспе-
чения полноценной социальной и профес-
сиональной деятельности. 
С учетом вышесказанного выделяется 
проблема настоящего исследования: каким 
образом можно обеспечить развитие уни-
версальных компетенций средствами ки-
берспорта и стриминга на занятиях физиче-
ской культурой? 
Основные понятия 
Компьютерный спорт (киберспорт) — 
вид соревновательной деятельности и спе-
циальной практики подготовки к соревно-
ваниям на основе компьютерных видеоигр, 
где игра предоставляет среду взаимодей-
ствия объектов управления, обеспечивая 
равные условия состязаний человека с че-
ловеком или команды с командой [18]. 
Киберспорт уже давно стал частью жиз-
ни современных геймеров. Преуспеть в нем 
помогают в первую очередь личные умения, 
понимание конкретной игры и способности 
действовать в команде, ведь большинство 
интернет-проектов построены именно на 
этих принципах. При этом хочется отметить, 
нарастающую популярность стриминга ви-
деоигр. Популярность этого процесса объяс-
няется огромным интересом людей к он-
лайн-играм. Самые опытные геймеры пока-
зывают свои умения, учат других, объясняют 
всякие интересные моменты в том или ином 
развлекательном проекте [17]. 
Стриминг (англ. streaming — потоко-
вый) — это способ передачи данных от про-
вайдера к конечному пользователю, при ко-
тором контент находится на удаленном сер-
вере, и для его воспроизведения на устрой-
стве ни загрузка, ни установка не требуются 
[20]. Также стримингом называют про-
граммную фоновую подзагрузку неких игро-
вых или любых графических данных. Это 
явление свободно прослеживается при пе-
ремещениях персонажей в онлайн-играх или 
при просмотре интернет-панорам. Напри-
мер, какая-то площадка разбита на условные 
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квадраты или прямоугольники, которые за-
гружаются по мере их использования [16]. 
Стрим — это прямая трансляция видео 
или аудио через Интернет. Все стримы 
можно разделить на две группы: те, кото-
рые идут в данный момент, и те, которые 
являются записью. Можно сказать также, 
что стрим — это определенный формат по-
дачи контента зрителям. Как правило, 
формат стрима не предполагает наличие 
какого-либо четкого сценария, а строится в 
зависимости от развития событий. Доволь-
но часто на стримах присутствует элемент 
живого общения между ведущим и зрите-
лями. Например, стример (так часто назы-
вают людей, ведущих стрим) в момент про-
хождения игры может советоваться со зри-
телями, как поступить в той или иной ситу-
ации, при этом обратная связь со зрителями 
осуществляется посредством коротких со-
общений в режиме чата. Стримы часто ис-
пользуются и в образовательных целях — к 
ним можно причислить различные вебина-
ры и мастер-классы [20]. 
Анализ киберспортивных дисциплин 
и организаций 
Именно соревновательная составляю-
щая делает компьютерный спорт видом 
спорта, а не просто каким-либо развлечени-
ем. На сегодняшний момент существует 
около 20 наиболее популярных и востребо-
ванных киберспортивных игр, подробно с 
ними можно ознакомиться в обзорах [5; 8]. 
Киберспортивные игры разделяют на сле-
дующие категории: 
 Шутеры (стрелялки), атлет находит-
ся в 3D пространстве и ведет бой с другими 
игроками (командами) — например, CS-GO, 
Warface, Overwatch, Unreal Tournament. 
 Стратегии — симуляция сражения 
между армиями игроков при одновремен-
ном развитии сторон, целью которого явля-
ется полное уничтожение противника либо 
его капутилирование — например, Starcraft, 
Warcraft. 
 Командные ролевые игры с тактико-
стратегическими элементами (MOBA), Иг-
рок управляет своим героем или персона-
жем, развивая его при взаимодействии с 
игровым миром и другими игроками — 
например, League of Legends и Dota 2. 
 Технические симуляторы — автомо-
бильные и авиационные; например, World 
of Tanks; War Thunder. 
 Симуляторы спортивных игр (фут-
бол, хоккей, баскетбол). Например, FiFa; 
NHL; PeS. 
Помимо соревновательной и подготови-
тельной в компьютерном спорте существуют 
и другие виды деятельности, как и в других 
видах спорта. Например: организационная, 
информационная, образовательная, управ-
ленческая, социальная. Кроме того, в кибер-
спорте требуются не только тренеры, управ-
ленческий персонал, организаторы различ-
ных соревнований и мероприятий, но и раз-
личный технический и аналитический персо-
нал. Как известно, тренерский состав готовит 
своих спортсменов к соревнованиям и под-
держивает их физическую форму. Специали-
сты по менеджменту выполняют управленче-
ские функции, направленные на повышение 
эффективности работы команды или кибер-
спортивной организации. В свою очередь, 
необходимость систематического обслужива-
ния технических устройств обязывает специ-
алистов данного профиля обеспечивать ис-
правность функционирования линий связи, 
настройки сетевого оборудования и исправной 
работы всех средств. Не вызывает сомнений 
важность проведения аналитической работы, 
обусловливающей сбор и анализ информации, 
аккумулирование ее и представление полу-
ченных данных в доступной форме. 
Наблюдается тенденция развития раз-
нообразных дополнительных устройств к 
популярным игровым приставкам (напри-
мер, sony playstation, хвох, nintendo) и пер-
сональным компьютерам, которые позво-
ляют более реалистично управлять дей-
ствиями компьютерных героев. Примеры 
подобных устройств: 
1) PlayStation Move (PS Move) — чув-
ствительный к движению игровой контрол-
лер (подобный Wii Remote) для приставок 
PlayStation 3 и PlayStation 4; 
2) Kinect (ранее Project Natal) — бескон-
тактный сенсорный игровой контроллер, 
первоначально представленный для консо-
ли Xbox 360, и значительно позднее для 
Xbox One и персональных компьютеров под 
управлением ОС Windows; 
3) Nintendo Wii — игровая приставка 7-
го поколения, 5-я домашняя консоль фир-
мы Nintendo и наследник Nintendo 
GameCube. Консоль уникальна своим кон-
троллером — «Wii Remote», который может 
определять свое перемещение и ориента-
цию в трехмерном пространстве; 
4) очки или шлем виртуальной реаль-
ности — это устройство, позволяющее не 
просто просматривать картинку (видео), но 
и погрузиться в происходящее за счет полу-
чения 3D-изображения. 
С использованием данных устройств уже 
существует большое разнообразие компью-
терных игр, по которым также проводятся 
различные конкурсы и соревнования, при 
этом большой популярностью пользуются 
спортивные и танцевальные симуляторы. 
Необходимо отметить, что известны 
яркие примеры того, как люди, благодаря 
своему увлечению компьютерным играм, 
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добивались больших успехов. Например, 
история о геймере, который стал професси-
ональным гонщиком [22] или о том, как по-
клонник игры «Football Manager» стал ме-
неджером настоящего клуба [11]. 
Таким образом, появляется интерес в 
развитии киберспортивных дисциплин и 
организаций в вузах. Безусловно, данный 
процесс требует большого внимания со сто-
роны специалистов в сфере киберспорта, а 
также оказания вузам дополнительной фи-
нансовой поддержки для подготовки спе-
циальных аудиторий с соответствующим 
программно-аппаратным оснащением, тре-
нировок команд, открытия школ, секций, 
проведения соревнований и турниров.  
Особенности организации  
учебных занятий по физической 
культуре и киберспорту  
с применением технологии  
стрим-обучения 
Мы считаем, что именно благодаря ис-
пользованию современных стриминг тех-
нологий возможна организация занятий по 
физической культуре и киберспорту, 
направленных на развитие универсальных 
компетенций в рамках смешенных, дистан-
ционных, информационно-технологических 
моделей обучения [2; 4; 12; 13; 14; 15]. В од-
ной из предыдущих работ С. С. Арбузова 
было предложено определение технологии 
стрим-обучения, а также концептуальные 
подходы использования данной технологии 
в вузе [3, с. 85]: 
Технология стрим-обучения в вузе — 
совокупность методов и форм обучения, с 
использованием широковещательного и по-
токового видео в сети Интернет, обеспечи-
вающей достижение конкретных результа-
тов и направленной на формирование ком-
петенций, предусмотренных ФГОС ВО. 
Основная идея использования данной тех-
нологии обучения заключается в следующем: 
 обеспечение индивидуализации, 
гибкости, ритмичности обучения, а также 
вовлеченности обучающихся в течение все-
го периода изучения дисциплины, курса за 
счет системы еженедельных мероприятий и 
контрольных заданий, связанных с прове-
дением стрим трансляций и записей ви-
деоотчетов; 
 фиксация сформированности компе-
тенций студентов за счет сохранения видеоза-
писей (отчетов по выполненным заданиям); 
 создание и увеличение фонда обу-
чающих видео материалов направленных 
на формирование компетенций в соответ-
ствии с ФГОС ВО. 
В рамках настоящего исследования на 
основе всего вышесказанного предлагаем 
следующие формы проведения учебных за-
нятий со студентами технических специ-
альностей по физической культуре и кибер-
спорту с применением технологии стрим-
обучения: 
1. В форме лекционных и семинарских 
занятий. Совместный просмотр и обсужде-
ние преподавателем и студентами различно-
го рода видеозаписей, подкастов, скринка-
стов, стримов в области физической культу-
ры и киберспорта. Это возможно реализо-
вать как в рамках аудиторных занятий, так и 
при проведении дистанционных стрим ве-
щаний от преподавателя и студентов. 
2. В форме лабораторных работ. Пуб-
ликация преподавателем в системе управле-
ния учебным процессом заданий, в которых 
студентам необходимо посмотреть видеоза-
пись или серию видеозаписей (например, с 
разбором правильного выполнения физиче-
ских упражнений или разбором тех или иных 
ситуаций в компьютерных играх) и далее вы-
полнить самостоятельно предложенное зада-
ние, записав при этом свой собственный ви-
деоотчет (стрим, подкаст, скринакаст). 
3. В форме проектных и итоговых зада-
ний. В данном случае, как и при выполнении 
лабораторных работ, итогом выполнения за-
дания является видеоотчет. Однако отличие 
состоит в том, что для успешного выполнения 
данного задания студентам потребуется мак-
симально проявить свои творческие способ-
ности, создав в результате оригинальный и 
актуальный видео контент в области физиче-
ской культуры или киберспорта на согласо-
ванную с преподавателем тему. 
Заключение 
В настоящее время киберспорт и стри-
минг становится с каждым днем все попу-
лярнее. Многие университеты мира и Рос-
сии начинают включать в перечень образо-
вательных программ сферу киберспорта и 
стриминга. Это позволяет вузам привлекать 
большее количество студентов и повышать 
свою ценность на рынке образовательных 
услуг [1; 9; 18; 23]. 
Однако компьютерный спорт и стри-
минг в высших учебных заведениях появи-
лись относительно недавно и, как правило, 
в них отсутствуют условия для занятий 
компьютерным спортом и стримингом, а 
также специалисты в этих сферах. Актуаль-
ность продвижения и использования кибер-
спорта и стриминга при подготовке студен-
тов технических специальностей очевидна, 
особенно в части развития у будущих бака-
лавров универсальных компетенций. 
С учетом всего вышесказанного для ор-
ганизации процесса развития универсаль-
ных компетенций средствами киберспорта и 
стриминга предлагается ряд мероприятий: 
 внести изменения в рабочую учеб-
ную программу дисциплины «Физическая 
культура». В рамках теоретического курса и 
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практического обучения на основе деятель-
ности, направленной на физическое разви-
тие, добавить занятия компьютерным спор-
том и стримингом; 
 развитие материально-технической 
базы программного и аппаратного обеспе-
чения для проведения занятий средствами 
киберспорта и стриминга; 
 повышение квалификации препода-
вателей в области использования кибер-
спорта и стриминга в учебном процессе; 
 создание в рамках деятельности сту-
денческого спортивного клуба секции по 
компьютерному спорту;  
 кадровое обеспечение, в том числе 
тренерским составом, судьями, менеджерами; 
 включение соревнований по компь-
ютерному спорту в план внеучебных меро-
приятий вуза; 
 создание интернет ресурса для пуб-
ликации лучших стрим записей от студен-
тов и преподавателей. 
Таким образом, в работе предложены 
формы проведения учебных занятий со сту-
дентами технических специальностей по фи-
зической культуре и киберспорту с примене-
нием технологии стрим-обучения. Предло-
жен ряд мероприятий для организации про-
цесса развития универсальных компетенций 
у будущих бакалавров в соответствии с ФГОС 
ВО средствами киберспорта и стриминга в 
вузе. Логическим развитием работы являет-
ся апробация полученных результатов в 
условиях реального учебного процесса. 
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